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1 - INTRODUCAO 
A realidade social brasileira identifica diferentes pontes envolvidos 
com o tema sempre abrangente e questionador que e o esporte e o lazer. 
Os investimentos apontam ser estes os produtos com maier 
potencial de crescimento nos pr6ximos anos. 0 interesse de agentes econ6micos 
nos esportes, congrega as formas de comunica<;ao de massa e essa tarefa da 
mfdia tern sido urn processo fundamental para esse fen6meno estar em 
evidencia. 
Numa reflexao te6rica e crftica, esporte e lazer tern merecido a 
aten<;ao dos organismos governamentais, e leis estao sendo aperfei<;oadas no 
intuito de se levar a todo cidadao brasileiro a possibilidade de ter uma melhor 
condi<;ao e qualidade de vida. 
Na abordagem do presente torneio, a preocupa<;ao e envolver a 
familia e a comunidade do bairro Born Retire, cujos moradores descendem de 
europeus e mantem ainda valores e criterios arraigados ao passado, mas que 
encontra nos mais jovens outras condutas e valores que demonstram as 
mudan<;as que ocorrem a cada instante nao s6 em nosso pals mas em todo 
mundo. 
0 esporte passou a ser sin6nimo de espetaculo produzido por urn 
conjunto de agentes, atletas, medicos, organizadores, jufzes, cronometristas, 
encenadores que conduzem a encena<;ao nos estadios, pistas e arenas. 
No lazer, a preocupagao tanto governamental quanta da iniciativa 
privada tern igualmente a preocupagao em ocupar o tempo livre do homem para 
que atinja no entretenimento ou lazer a plenitude de sua cidadania, socializagao e 
cooperagao em beneffcio de si e da comunidade onde esta inserido. 
Pensando assim, vimos que pelo jogo da sinuca ou bilhar 
poderemos atingir de maneira rapida e a baixo custo essa integragao social, 
porque existem locais disponfveis e ociosos na localidade e que poderao ser 
utilizados para reunir jogadores, apreciadores e a comunidade que reunidos 
poderao ainda reivindicar outros beneffcios para seu bairro. 
2- JUSTIFICATIVA 
0 retrato dos Esportes e Lazer do Brasil, fora enfocado de maneira 
didatica ao leitor como forma que se insira nela e consiga estabelecer uma 
correlac;ao entre os varios perfodos s6cio-econ6mico-polftico e cultural do pafs. 
Nas ultimas decadas, o conhecimento tern experimentado uma 
intensa renovac;ao que apresentada de maneira crftica, numa redefinic;ao de 
conceitos, teorias, valores, procedimentos , revelam a importancia das 
multifacetas dos esportes. 
Vimos sempre problematizac;oes quanta a contribuic;ao estatal e da 
iniciativa privada, pais folcloricamente nossa heranc;a no campo esportivo era de 
dependencia do poder publico nas modalidades em geral, excetuando-se no 
campo futebolfstico onde os clubes privados sempre se destacaram na busca de 
resultados e descoberta de talentos . 
Assim, modificar conceitos e ac;oes no lazer e entretenimento e 
meta deste projeto que procura a valorizac;ao da pessoa dentro do seu grupo 
social numa comunidade habitacional do Bairro Bam Retiro da cidade de Curitiba 
pais aspectos empolgantes e questionadores porque passa a sociedade exige a 
troca e a inter-relac;ao de todos seus membros. Esse aspecto lazer e 
entretenimento que envolvera as famflias integrando-as, viabiliza o convfvio 
fraterno, responsavel e com co-responsabilidades. 
Pelo jogo, vimos que ha o respeito as diferengas individuais, 
desenvolvem-se praticas saudaveis no lazer e o respeito a dignidade e liberdade 
da pessoa e evidente. 
Este projeto de urn T orneio de Sinuca, procura passar as pessoas 
do bairro a possibilidade de se conhecerem, vislumbrando no entretenimento a 
eliminagao de barreiras par preconceitos, preferencias outras e desperte 
sentimentos como lealdade, camaradagem, competitividade, honestidade numa 
forma amadorista e de lazer. 
Podemos ainda afirmar que o respeito as regras, apreender 
conhecimentos especfficos da modalidade esportiva e envolver os recursos da 
comunidade como faculdade, escolas, clubes, empresas e centres com 
racionalizagao, se leve a born termo o evento, porque tambem se utilizara o jornal 
do bairro, panfletos e outros recursos de divulgagao eficiente e a custo zero para 
envolver a todos os moradores. 
0 que se quer ainda pelo Torneio de Sinuca alem da melhoria da 
qualidade de vida, e urn ambiente saudavel e fraterno e que ele proporcione o 
espetaculo na descoberta de talentos que, no entanto, nao se precisa deles para 
reafirmar o grupo mas para a participagao para a cidadania contra o imobilismo na 
comunidade que se acomoda no dia-a-dia. 
Par tudo exposto poderemos dizer que haverao mudangas quanta 
ao habitus. Aqui nao se fara distingao entre grupos de pessoas, faixas etarias, 
sexo e outros, mas busca-se simplesmente os sentimentos, as mudangas, as 
interdependencias numa realidade com objetivos independentes das vontades e 
da consciencia, decorrendo disso transforma<;oes na operacionaliza<;ao dos 
valores que cada membra possui, sem hierarquias, modismos e utopias. 
0 lazer como cultura, propomos estar disponfvel nao s6 nas 
escolas do bairro mas nas famflias, nos clubes, pois nao sendo abstrato ele 
assume uma fun<;ao que contribui para manter a ordem na localidade. De uma 
forma informal e de brincadeira, de ludicidade, e forte instrumento de mobiliza<;ao 
para outros campos. 
Ja dizia Shiller (1955) que "nao errara jamais aquele que busca o 
ideal de urn homem feliz pel a mesma via se satisfaz seus impulses ludicos". 
2.1 - LOCAL DE REALIZACAO DO EVENTO 
Os locais das partidas serao distribNufdas na Faculdade OPET e 
Snooker 2000, sempre em ambientes internes, conforme tabela em anexo. 
2.2 - HISTORICO GRUPO OPET 
No infcio eram as teclas. Os curses de datilografia, na decada de 
1970 e meados dos anos 80, eram tao necessaries para o mercado de trabalho 
quanta hoje sao os curses de informatica. Foi assim que teve infcio a hist6ria do 
Grupe Opet, numa sala de curses de datilografia, impulsionada pela determina<;ao 
de dois s6cios: o professor Jose Antonio Karam, ate hoje na dire<;ao da empresa, 
eo professor Lufs Fabriciano Machado. 
De 14 de fevereiro de 1973 ate os dias atuais, muita coisa mudou. 
0 mercado de trabalho passou a ter novas exigencias, os conceitos empresariais 
renovaram-se e novas tecnologias surgiram, demandando por profissionais cada 
vez mais especializados. Mudanc;as que o Grupo Opet sempre acompanhou de 
perto, trazendo para dentro da instituic;ao as tecnicas mais modernas e eficientes 
de ensino, em plena sintonia com o mercado de trabalho. 
Para dar suporte a essa proposta pedag6gica, criou-se a Editora 
Opet, formada pelo Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Pedag6gico e pela 
unidade grafica. Na Editora, sao desenvolvidos os materiais didaticos do ensino 
regular de Educac;ao lnfantil, Ensino Fundamental e Ensino Medic, alem dos 
materiais do ensino profissionalizante. Em todo o Brasil, sao milhares de alunos e 
centenas de escolas conveniadas ao Sistema de Ensino Opet. 
Foi com esse comprometimento e empenho que o Grupo Opet 
ampliou sua atuac;ao para outras areas de ensino, ate atingir a formac;ao 
completa, desde a Educac;ao lnfantil ate a P6s-Graduac;ao. 
3- OBJETIVOS 
3.1- OBJETIVO GERAL 
Melhorar o relacionamento das familias do conjunto habitacional 
Born Retire, desenvolvendo a socializa9ao, colabora9ao e co-participa9ao em 
eventos e festividades. 
3.1 - OBJETIVOS ESPECiFICOS 
• Concentrar as pessoas da comunidade habitacional em 
locais selecionados previamente, para que tenham mementos no campo do 
lazer, dos processes educativos e culturais; 
• Proper a utiliza9ao de espa9os ociosos da comunidade 
para praticas esportivas e de lazer como forma de melhoria da qualidade 
de vida daqueles que vivem nos conjuntos habitacionais das proximidades; 
• Envolver na pratica de lazer todas as pessoas de 
diferentes faixas etarias; 
• Melhorar a imagem dos jovens rebeldes do bairro pela 
participa9ao nos eventos de esporte, lazer e outros; 
• Desenvolver a socializa9ao, colabora9ao e participa9ao 
dos envolvidos no evento, seus familiares e amigos; 
• Melhorar o mix de servi9os ofertados no bairro Born 
Retire; 
• Procurar desenvolver o espfrito de fraternidade, de 
diversao e entretenimento nos moradores, estudantes, prestadores de 
servi9os, clubes e institui9oes instaladas no bairro; 
• Atentar para o desenvolvimento s6cio-emocional dos 
participantes. 
4 - BENEFICIARIOS: 
Toda a comunidade do conjunto habitacional, prestadores de 
servit;os, proprietaries ou cedentes dos espat;os para as atividades do lazer, 
estudantes outros profissionais envolvidos no processo. 
5 - ESTRA TEGIAS 
• Distribuigao dos panfletos de divulgagao do Torneio de Sinuca 
em escolas, faculdades, predios, residencias, supermercados, agougues e demais 
espagos dos prestadores de servigos do bairro Born Retire; 
• Elaboragao das fichas de inscrigao para o evento; 
• Entrega do regulamento do Torneio a cada participante 
inscrito com locais das partidas, datas e horarios; 
• Discussao e troca de informagoes entre os idealizadores do 
evento e moradores de como ocorrera o evento; 
• Selegao dos inscritos tendo-se o cuidado de atentar para a 
idade minima que e de 14 anos para ambos os sexes; 
• Estabelecimento das regras comportamentais para o torneio; 
• Criagao de um plano de divulgagao do evento na localidade; 
• Observagao nos demais bairros da cidade junto aos 
representantes para futures contatos e jogos em parcerias; 
• Como plano inedito ha chances de ter sucesso, estendendo-
se aos demais bairros devido ao baixo custo operacional de manutengao pois 
mesas de sinuca estao espalhadas em centenas de locais; 
• Contratagao de profissionais de educagao ffsica para atuarem 
como juizes e monitores sanando ainda duvidas que possam surgir; 
• Necessaria avaliar antes, durante e ap6s cada partida os 
resultados, evitando-se erros que a posterior nao possam ser sanados; 
• Realiza<;ao de praticas laborais antes de cada partida; 
• Verifica<;ao dos locais onde as partidas se realizarao, seus 
equipamentos e quais fornecedores; 
• Observa<;ao desses espa<;os quanta a salubridade e 
acomoda<;ao da platE~ia; 
• Esclarecimentos aos participantes de que tanto homens como 
mulheres terao regras identicas e regulamentos a cumprir para que a competi<;ao 
seja dinamica e eficiente; 
• Escolha dos trofeus a serem distribufdos aos vencedores de 
cada categoria. 
5.1 - A CURTO PRAZO 
Divulga<;ao do evento atraves os meios de comunica<;ao do bairro 
e da cidade. 
5.2 - A MEDIO PRAZO 
Conquistar outros adeptos para o esporte e lazer do bairro com 
eventos peri6dicos. 
6 -RECURSOS 
6.1- RECURSOS HUMANOS 
Professores e estudantes de Educac;ao Ffsica, pessoal 
administrative da faculdade, clubes e escolas, distribuidores de equipamentos 
para a sinuca, demais pessoas do bairro. 
6.2 - RECURSOS FiSICOS 
Salas de jogos de sinuca, audit6rios, ginasios esportivos da 
Faculdade OPET. 
6.3 - RECURSOS FINANCEIROS 
Como se procurara utilizar os recursos ffsicos e tecnicos da 
comunidade do bairro do Born Retiro, evitar-se-a gastos extras, apenas a 
cobranc;a de uma taxa simb61ica no valor de R$ 10,00 par inscric;ao e que 
revertera para gastos com de panfletagem, compra de bolas danificadas ou 
perdidas, estimados em R$ 700,00 (setecentos reais ). 
7.0 - PROGRAMACAO 
1- Jogos nos dias 2 e 3, 9 e 10, 16 e 17de dezembro ( finais de 
semana); 
2- lnscri<;ao dos participantes de 26 e 27 de novembro; 
3- Montagem dos crachas dos participantes e convidados 
especiais; 
4- A competi<;ao tera 3 categorias assim distribufdas: uma master 
para 32 homens, uma mista (idades) para 32 homens e uma feminina com 32 
inscritas. 
8- PATROCiNIO 
0 evento conta com o apoio dos empresarios do bairro inseridos 
na faculdade, escolas, clubes, comercio em geral . 
9 - PREMIACAO 
Receberao trofeus os primeiros classificados por categoria. Os oito 
demais classificados tambem receberao trofeus ofertados pela empresa Liana 
Ltd a. 
Na noite da premiagao dia 23 de dezembro havera sorteio de uma 
mesa de sinuca completa, esta ofertada pelo proprietario da Ceramica Barbosa. 
Ap6s as premiagoes o Sr. Dagoberto, proprietario da empresa Material de 
Construgao Born Retire, oferecera em sua churrascaria o jantar de 
confraternizagao a todos os presentes. 
10-CRONOGRAMA 
Tarefas 2 2 2 2 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
Dias 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 
lnscri~ao ) ) 
Crachas (*) ) ) ) ) 
nicio dos Jogos )( )( 
Jogos )( )( 
ntermediarios 
Jogos finais ) 
FinaHssima ) 
(*) Montagem e entrega 
( ) De cada categoria 
11-CONCLUSAO 
Pelo exposto e observa<;ao dos freqOentadores do Snooker 2000 
do bairro Born Retire onde se pratica este jogo de sinuca ha anos, deduzimos que 
ha demanda e urn grande interesse pelo evento. 
Ali se reunem pais, filhos, esposas, namoradas, amigos, de todas 
as faixas etarias e numa forma saudavel de lazer e entretenimento passam seus 
mementos livres praticando esse jogo que alegre, festive, tras outros beneffcios 
aos seus praticantes. 
Os mais jovens se integram aos de maier idade num ambiente de 
confraterniza<;ao, saindo dos perigos das ruas e retornando aos habitos de uma 
grande familia. 0 desenvolvimento da personalidade do jovem e o respeito a 
regras estabelecidas levarao a civilidade e o aprender a competir. 
Par tudo aqui descrito ha ainda o desenvolvimento mental, ffsico, 
emocional, intelectual, das percep<;oes, acuidades, desenvolvimentos motores 
fines e amplos e, mais importante, o retorno em curta prazo de beneffcios que 
reverterao em favor de todos os moradores. 
E af que vemos o surgimento da consciencia crftica, da cidadania 
tao necessarias a nossa atual sociedade que quer escandalizar, mas aqui, o 
primordial e a ALEGRIA!!!! A CONFRATERNIZA<;AO!!! 0 RESPEITO!!! A 
COOPERA<;AO!!! 0 COMPETIR!!!! 
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AN EX OS 
ANEXO 1- TABELAS DE PROGRAMA<;AO 
Categoria Master 
Categoria F eminina 
Categoria Mista 
ANEXO 2 - REGULAMENTO DO JOOO 
Resumo das Regras Intemacionais 
Origem do jogo 
13 -ANEXOS: 
13.1- TABELAS DE PROGRAMACAO 
Categoria Master 
Data Horario Jogo Turno Classificat6rio 
03.12.2005 10:00 1 J Participante 1 
r"""' 
X Participante 32 
03.12.2005 10:00 2 Participante 2 x Participante 31 
03.12.2005 10:00 3 ParticlQ_ante 3 x Participante 30 
03.12.2005 10:00 4 Participante 4 x ParticlQ_ante 29 
03.12.2005 13:00 5 Participante 5 x Participante 28 
03.12.2005 13:00 6 ParticlQ_ante 6 x Partic.iQ.ante 27 
03.12.2005 13:00 7 Participante 7 x Participante 26 
03.12.2005 13:00 8 Participante 8 x Participante 25 
03.12.2005 16:00 9 Participante 9 x Participante 24 
03.12.2005 16:00 10 Participante 10 x Partic.iQ.ante 23 
03.12.2005 16:00 11 Participante 11 x Participante 22 
03.12.2005 16:00 12 Partici~ante 12 x Participante 21 
03.12.2005 18:00 13 Participante 13 x Participante 20 
03.12.2005 18:00 14 Partici!Jante 14 x Partic.lQ.ante 19 
03.12.2005 18:00 15 Participante 15 x Participante 18 
03.12.2005 18:00 16 Participante 16 x Participante 17 
Data Hortuiol Jogo Oitava de finais 
10.12.2005 09:00 17 vencedordojogo 1 x vencedor do jogo 16 
10.12.2005 09:00 18 vencedordojqgo 2 x vencedor do jqg_o 15 
10.12.2005 09:00 19 vencedordojogo 3 x vencedor do jogo 14 
10.12.2005 09:00 20 vencedordojqgo 4 x vencedor do jqg_o 13 
10.12.2005 13:00 21 vencedordojogo 5 x vencedor do jQg_o 12 
10.12.2005 13:00 22 vencedor do Jo_go 6 x vencedor do J~o 11 
10.12.2005 13:00 23 vencedor do Jo_go 7 x vencedor do j_~o 1 0 
10.12.2005 13:00 24 vencedor do Jo_go 8 x vencedor do j_~o 9 
Data Horario J(!g_O Quarta de finais 
16.12.2005 09:00 25 Vencedor do jogo 17 x vencedor do jogo 24 
16.12.2005 09:00 26 Vencedor do jogo 18 x vencedor do jogo 23 
16.12.2005 09:00 27 vencedordojqgo 19 x vencedor do jogo 22 
16.12.2005 09:00 28 vencedordojOJlO 20 x vencedor do jogo 21 
Data Horario J(!g_oJ Semi final 
16.12.2005 13:00 29 vencedordojogo 25 l x l vencedor do jqg_o 28 
16.12.2005 113:00 30 vencedordojogo 26 l x l vencedor do jogo 27 
Categoria Feminina 
Data I Horario Jogo Turno Classificat6rio 
03.12.2005 10:00 1 Participante 
.., 
Participante 32 1 X 
03.12.2005 10:00 2 Participante 2 x Participante 31 
03.12.2005 10:00 3 Participante 3 x Participante 30 
03.12.2005 10:00 4 Participante 4 x Participante 29 
03.12.2005 13:00 5 Participante 5 x Participante 28 
03.12.2005 13:00 6 Participante 6 x Participante 27 
03.12.2005 13:00 7 Participante 7 x Particle.ante 26 
03.12.2005 13:00 8 Participante 8 x Participante 25 
03.12.2005 16:00 9 Participante 9 x Participante 24 
03.12.2005 16:00 10 Particle._ante 10 x Participante 23 
03.12.2005 16:00 11 Participante 11 x Particle.ante 22 
03.12.2005 16:00 12 Participante 12 x Participante 21 
03.12.2005 18:00 13 Particle._ante 13 x Participante 20 
03.12.2005 18:00 14 Particle._ante 14 x Particle.ante 19 
03.12.2005 18:00 15 Participante 15 x Participante 18 
03.12.2005 18:00 16 Participante 16 x Particle.ante 17 
Data Horario IJogo Oitava de finais 
10.12.2005 09:00 17 vencedordojogo 1 x vencedor do jogo 16 
10.12.2005 09:00 18 vencedordojogo 2 x vencedor do j~o 15 
10.12.2005 09:00 19 vencedordoj~o 3 x vencedor do j~o 14 
10.12.2005 09:00 20 vencedordoj~o 4 x vencedor do j~o 13 
10.12.2005 13:00 21 vencedordojogo 5 x vencedor do jogo 12 
10.12.2005 13:00 22 vencedor do J~o 6 x vencedor do j~o 11 
10.12.2005 13:00 23 vencedor do Jogo 7 x vencedor do jogo 1 0 
10.12.2005 13:00 24 vencedor do J~go 8 x vencedor do j~o 9 
Data Horario Jogo Quarta de finais 
16.12.2005 09:00 25 Vencedor do jogo 17 x vencedor do jogo 24 
16.12.2005 09:00 26 Vencedor do jogo 18 x vencedor do jogo 23 
16.12.2005 09:00 27 vencedordojogo 19 x vencedor do jogo 22 
16.12.2005 09:00 28 vencedordojogo 20 x vencedor do jogo 21 
Data Horario Jogo Semi final 
16.12.2005 13:00 29 vencedordojo~o 25 l x l vencedor do j~o 28 
16.12.2005 13:00 30 vencedordoio~o 26 l x l vencedor do j~o 27 
Final 
vencedor do jogo 29 x vencedor do jogo 30 
I Categoria Mista 
Data I Horario Jogo Turno Classificat6rio 
02.12.2005 10:00 1 Participante 1 
..., 
X Participante 32 
02.12.2005 10:00 2 Participante 2 x Partic!Q_ante 31 
02.12.2005 10:00 3 Participante 3 x Participante 30 
02.12.2005 10:00 4 Participante 4 x Participante 29 
02.12.2005 13:00 5 Participante 5 x Participante 28 
02.12.2005 13:00 6 Participante 6 x Participante 27 
02.12.2005 13:00 7 Participante 7 x Participante 26 
02.12.2005 13:00 8 Participante 8 x Participante 25 
02.12.2005 16:00 9 Participante 9 x Participante 24 
02.12.2005 16:00 10 Participante 10 x Participante 23 
02.12.2005 16:00 11 Participante 11 x Participante 22 
02.12.2005 16:00 12 Participante 12 x Participante 21 
02.12.2005 18:00 13 Participante 13 x Participante 20 
02.12.2005 18:00 14 Participante 14 x Participante 19 
02.12.2005 18:00 15 Participante 15 x Participante 18 
02.12.2005 18:00 16 Participante 16 x Participante 17 
Data Horario Jogo Oitava de finais 
09.12.2005 09:00 17 vencedordojogo 1 x vencedor do jqg_o 16 
09.12.2005 09:00 18 vencedordojogo 2 x vencedor do jogo 15 
09.12.2005 09:00 19 vencedor dojogo 3 x vencedordojqg_o14 
09.12.2005 09:00 20 vencedordojogo 4 x vencedor do j~o 13 
09.12.2005 13:00 21 vencedordojogo 5 x vencedor do jogo 12 
09.12.2005 13:00 22 vencedor do Jog_o 6 x vencedor do jqg_o 11 
09.12.2005 13:00 23 vencedor do Jogo 7 x vencedor do jogo 1 0 
09.12.2005 13:00 24 vencedor do Jogo 8 x vencedor do j<?QO 9 
Data Horario Jogo Quarta de finais 
16.12.2005 09:00 25 Vencedor do jogo 17 x vencedor do jogo 24 
16.12.2005 09:00 26 Vencedor do jogo 18 x vencedor do jogo 23 
16.12.2005 09:00 27 vencedordojogo 19 x vencedor do jogo 22 
16.12.2005 09:00 28 vencedordojogo 20 x vencedor do jogo 21 
Data Horario Jogo Semi final 
16.12.2005 13:00 29 vencedordojogo 25 l x l vencedor do l~o 28 
16.12.2005 13:00 30 vencedordojogo 26 \ x l vencedor do lqgo 27 
Final 
vencedor do jogo 29 
I Finalfssima 
Data Horario Jogo 
17.12.2005 09:00 1 Campeao Feminina X Campeao Master 
17.12.2005 13:00 2 Campeao Mista X Campeao Feminina 
17.12.2005 18:00 3 Campeao Master X Campeao Mista 
Sera consagrado campeao do Torneio o participante que 
obtiver maior numero de vit6rias entre os tres finalistas. Em caso de 
empate nas vit6rias dos jogos entre os finalistas, serao distribuidas bolas 
nas cacapas de forma aleat6ria, e os finalistas, escolherao uma delas para 
retirar a bola. Sera o campeao o finalista que tirar a bola de maior numero. 
REGULAMENTO DO JOGO 
0 bilhar e muito regionalizado, a regra que segue e a mais utilizada na 
regiao de Campinas- SP. 
lnicio do jogo: 
Separe a bola numero 1 pois ela sera o castigo. Junte as 14 bolas 
numeradas em formato de triangulo em uma das pontas da mesa, 
aproximadamente um palma da tabela. Na tabela oposta encoste a bola numero 1. 
Com a bola branca posicionada do mesmo lado a do castigo um dos jogadores 1 
ou 2 da inicio a partida estourando as demais bolas. 
Se no estouro cair uma bola par e uma impar o jogo continua, se na 
proxima jogada o jogador 1 errar e nao matar nenhuma bola passa-se a vez e o 
jogador 2 tern a opcao de escolha de matar par ou impar. Acertando continua o 
jogo. 
Castigos: 
0 jogador 1 erra sua bola e a mesma bate direto na bola do adversario: 
caem duas bolas do jogador 2. obs: sempre a de menor numeracao. 0 jogador 1 
perde a vez. 
0 jogador 1 erra sua bola e a mesma bate na tabela e depois na bola do 
adversario: cai uma bola do jogador 2. obs: sempre a de numeracao menor. 0 
jogad9r 1 perde a vez. 
0 jogador 1 erra a bola e a mesma nao acerta em nenhum local: exemplo 
(bola do adversario e tabela) cai a menor bola do jogador 2. 0 jogador 1 perde a 
vez. 
0 jogador 1 mata sua bola e na mesma jogada mata a bola do adversario: 
cai uma bola do jogador 2. obs: sempre a de men or numeragao. 0 jogador 1 perde 
a vez. 
RESUMO CAS REGRAS OFICIAIS INTERNACIONAIS - 2002 
Voltamos as origens da sinuca no Brasil, praticando-a como a n6s chegou. 
Extinta em 01.06.96 e depois novamente aprovada como regra complementar, a 
antiga "Regra da Sinuca Brasileira" foi substituida pela internacional, inglesa par 
nascimento, que sera a adotada quando as entidades mundiais do esporte 
lograrem finalmente conseguir a esperada inclusao do snooker (sinuca) nas 
Olimpiadas. 
Entre uma regra e outra existem muitas diferengas, que incluem: alteragao 
no significado de alguns termos; diferente sequencia nas tacadas; opgoes 
adicionais ap6s faltas; exigencia de melhor dominio no controle da bola branca, 
resultando em maior apuro tecnico dos seus praticantes; melhor analise no usa da 
estrategia do jogo e, principalmente, tornou-se mais importante o profunda 
conhecimento das normas, alem da necessidade de pratica-la em mesa 
devidamente adequada. Seguem alguns comparatives, orientagoes e 
esclarecimentos de forma reduzida. 
DIFERENCAS FUNDAMENTAlS 
1. em Iugar de apenas uma bola vermelha, internacionalmente a regra oficial usa 
quinze. Provisoriamente, em periodo para adaptagao, foi adotado no Brasil o usa 
de seis ou dez bolas vermelhas, no tamanho de mesa que usamos. Quando 
usando a mesa de padrao internacional (quase 3,60 x 1 ,80 metros) tambem 
jogaremos com quinze; 
2. as vermelhas nao tern "marcas" pr6prias no campo de jogo e iniciam o jogo 
"coladas" umas nas outras, em compacta formato "piramidal", entre as bolas 6 e 7, 
com a vermelha do apice "quase colada" na bola 6; 
3. na tacada de sa fda serao admitidas como validas as jogadas de ataque, defesa 
e as faltas cometidas serao penalizadas; 
4. a figura da "bola com castigo" nao existe. 0 jogador s6 pode, e deve 
obrigatoriamente, jogar uma s6 bola numerada ap6s enca<;apar vermelha. Na 
sequencia deve jogar outra vermelha e, se enca<;apa-la, jogar novamente uma 
numerada qualquer, e assim sucessivamente; 
5. ap6s enca<;apar a ultima vermelha em jogo, o atteta devera ainda jogar uma 
numerada qualquer a sua escolha. Se enca<;apa-la, tera que continuar a tacada 
sempre pela bola da vez, isto e, jogando em seguida as bolas 2, 3, 4, 5, 6 e 
finalmente a 7. Resumindo: terminadas as vermelhas, as numeradas sao jogadas 
em sequencia crescente; 
6. toda tacada deve, obrigatoriamente, ser iniciada par uma bola "da vez", isto e, 
pela bola de menor valor em jogo. lgualmente aqui nao existe a op<;ao de inicia-la 
par uma bola "numerada" (na regra br~a conhecida como "sujeita a castigo"); 
7. as vermelhas nunca voltam ao jogo, 'fflasmo quando enca<;apadas com fa Ita, 
exceto em situa<;oes muito especiais,~~ que existe o "retorno de bolas as 
posi<;oes originais" com o fim especlfic~ ~eti<;ao de jog ada realizada"; 
8. e correto o enca<;apamento "par telefone", quando usando bolas vermelhas e 
em algumas outras situa<;oes especiais; 
9. somam-se os pontos de diversas vermelhas enca<;apadas simultaneamente e 
sem faltas; 
10. e des necessaria "cantar" tabelas, repiques e ca<;apas visadas. Canta-se 
apenas a bola visada, quando nao for a da vez. Portanto, nao cometendo falta, a 
bola jogada valera como convertida, mesmo quando em ca<;apa nao visada; 
11.saivo em.a1gumas poucas faltas que sao penalizadas com 7 pontos, a maioria 
das~ pontos sao determinadas segundo "a bola de maior valor envolvida 
na ocorrencia", com o minima de 4 pontos (nao existem penas com 1, 2 e 3 
pontos); 
12. nao ocorrendo falta, a situagao de "sinuca" criada ao adversario, 
intencionalmente au nao, e correta e valida, mesmo quando jogando bola 
numerada, isto e, mesmo se "encostando" a branca em numerada, ap6s ter 
encagapado uma vermelha~ 
13. sera considerado que existe "situagao de sinuca" quando a bola branca nao 
puder ser jogada em movimento direto e natural (sem usar "efeitos" e/ou tabelas), 
para conseguir tangenciar ("tirar fino") as dais Iadas de pelo menos uma bola da 
vez, au em diferentes avalia¢es do grau de obstaculo resultante, em situa¢es 
especiais; 
14. "bola livre" (free ball) e uma bola numerada qualquer, jogada "como se fosse a 
bola da vez em jog a", portanto, como tendo situagao e valor igual ao daquela bola, 
da vez; 
15. se uma falta praticada for enquadrada como resultando em "situagao de 
sinuca" para o adversario, alem das duas opgoes normais Uogar au passar a 
jogada) ele tera uma terceira, identificada como "bola livre" (free ball); 
16. a concessao do usa de "bola livre" (free ball) significa que, 0 jogador 
beneficiado com essa opgao pode escolher "uma bola numerada qualquer'', 
identifica-la ao arbitro (cantar) e assim jog-la como se fosse a bola da vez em jogo; 
17. dependendo 'da circunstancia, estando au nao em "sinuca", quando ocorrer 
"falha" (erro em bola) e nao atingir a bola visada, e possibilitada ao adversario a 
opgao de :pedir o "retorno das bolas" as suas posigoes originais (todas as 
movimentadas) eo atleta devera jogar novamente. Essq condigao sera novamente 
oferecida, ate que o jogador atinja a bola visada, au que jogue de forma 
considerada "aceitavel", au seja, que use "o melhor de sua habilidade", embora 
ainda nao atingindo a bola visada; 
18. durante periodo de adaptagao, estamos usando no Brasil a substituigao da 
avaliagao e julgamento do arbitro pela imposigao de "sempre que houver erro em 
bola" e adicionalmente a limitagao de "retornos" em ate uma, duas ou mais vezes 
(dependendo do estabelecido em regulamento de evento), sendo a ultima falha 
enquadrada como falta, mas sem possibilitar novo "retorno"; 
19. quando uma bola estiver "colada" na branca e for ela mesma a cantada como 
visada (a que vai ser jogada), nao podera receber novo "toque" direto da 
tacadeira. Assim, nessa situagao, a tacadeira devera ser deslocada para qualquer 
diregao, que nao origine novo toque direto na bola colada, ou seja, a branca deve 
ser apenas "afastada" da bola a ela colada; 
20. ao restarem em jogo somente as bolas branca e a 7 ("disputando a partida 
pela 7"), sea diferenga de pontos for de 0 a 6 ("menor que 7"), vencera aquele que 
encagapar a bola 7 sem faltas ou, estara derrotado o primeiro que cometer 
qualquer falta. 
21. as partidas sao tambem encerradas por: encagapar a bola 6 e resultar em 
diferenga superior a 7 pontos; uma falta tecnica agravada e/ou se urn dos atletas 
declarar ou praticar evidemcias de estar "entregando" a partida. 
DETALHESIMPORTANTES 
22. muito diferente do conceito da regra brasileira de "bola livre", que e "a bola 
numerada jog ada sem castigo", a concessao do uso de "bola livre" (free ball) 
significa que, o jogador beneficiado com essa opgao adicional pode escolher "uma 
bola numerada qualquer", identifica-la ao arbitro (cantar) e, assim elegendo-a 
como a sua "free ball", jogar como se fosse a bola da vez em jogo; 
23. ap6s qualquer falta de seu oponente o jogador pode praticar a sua tacada 
normalmente ou "passa-la" ao adversario; 
24. encagapando a "bola livre", qualquer que seja a sua cor, e creditado ao 
jogador o valor da bola da vez em jogo e ele devera continuar a sua tacada: a) nao 
existindo mais vermelhas em jogo, jogara na bola numerada de menor valor, ou 
seja, na bola da vez de fato; b) havendo bolas vermelhas, jogara em uma 
numerada qualquer, pois ele acabou de converter uma bola "vermelha", isto e, 
uma bola numerada como sendo uma vermelha, portanto, na sequencia da tacada 
esta impedido de jogar outra vermelha; 
25. a situa<;ao de "sinuca" pode ser indiferente, quando ocorre acidental ou 
intencionalmente na sequencia normal de jogo. 0 jogador em a<;ao tera que "sair'' 
dessa situa<;ao, atingindo de qualquer forma a bola visada, ou sera penalizado por 
fa Ita, independentemente se a "sinuca" era "total", ou seja, se a bola branca nao 
tinha passagem para atingir a bola visada em jogada direta e natural, ou se a 
"sinuca" era "parcial", assim caracterizada quando a branca tern passagem direta, 
ainda que minima, para atingir a bola visada. No primeiro caso, com "sinuca total", 
a penalidade por "nao sair da sinuca" e aplicada com as op<;oes "norma is". Em 
caso de "sinuca parcial", segundo a situa<;ao resultante, a penalidade por falta e 
mais grave, ou "agravada", conforme esclarecido a seguir; 
26. para que, ap6s falta cometida que resulte ao oponente uma situayao de 
sinuca, origine a op<;ao adicional de "bola livre" (free ball), a regra estabelece que, 
sera considerado como "existindo situa<;ao de sinuca" quando: "a bola branca nao 
tiver passem livre para, em tacada direta e natural, atingir a bola visada por meio 
de tangencia em seus ambos Iadas"; 
27. e mais, para essa defini<;ao, as tabelas e outras bolas vermelhas nao sao 
coosjderados como "obstaculos" para analise do possivel movimento da bola 
bran-ea. na dire<;ao da bola da vez; 
28. ao jogar a "bola livre" o atleta nao podera originar sinuca ao adversario em que 
tenha como "primeiro obstaculo" a "bola livre" jogada, ocorrencia que caracteriza 
falta; 
29. essa analise e interpreta<;ao de "usar o melhor de sua habilidade tecnica" 
trouxe serios problemas para as nossas arbitragens, pela falta de pratica e 
uniformidade na aplicagao. Como recurso temporario, ate que existam as 
condigoes plenas, foi adotado o sistema de: a) a bola visada tern que ser atingida, 
sempre; b) para todas as jogadas que nao atinjam a bola visada, sera oferecida ao 
adversario a opgao de "retorno de jogada"; c) os retornos serao limitados em 
numero estabelecido nos regulamentos dos eventos; d) o numero limite de 
"retornos" podera variar, segundo o nivel tecnico dos participantes de certame; 
30. se o adversario optar pelo retorno: a) se nao existia situac;ao de sinuca, ou 
esta era "parcial", conforme a seguir esclarecido, a terceira falta sequencia! 
recebera penalidade por "falta tecnica agravada", impondo a perda da partida (da 
partida e nao do jogo); b) a penalidade anterior nao sera aplicada se originalmente 
nao existia passagem da bola branca para tingir a bola visada, ou ao menos uma 
bola da vez, no minima "de cheia"; 
31. se estiver ocupada a marca de bola que retorna ao jogo, ela sera colocada na 
"marca desocupada de bola de maior valor". Estando todas ocupadas, ira para o 
ponto mais proximo possivel de sua propria marca, sem tocar outra bola, no 
sentido da tabela superior, sabre a linha longitudinal quando as bolas 4, 5, 6 e 7, 
ou na paralela coincidente com a marca respectiva, quando para as bolas 2 e 3; 
32. nao e penalizado como falta o toque ou movimento acidental de bolas quando 
originado por terceiros, estranhos ao jogo. As bolas retornam as suas posigoes 
originais e o jogador continua a ac;ao como se nada tivesse ocorrido; 
33. o mesmo ocorrera quando bolas forem encagapadas involuntariamente, por 
vibrac;oes ou movimentos anormais, quando elas estao muito proximos ("na boca") 
de cagapas; 
34. embora nao existindo na regra internacional, e tambem temporariamente, em 
func;ao das caracteristicas do atleta brasileiro, foram mantidos no Brasil os antigos 
"golpes maximos": as partidas encerram-se quando com diferenga superior a 25 
pontos~om as bolas 5, 6 e 7 em jogo; quando com mais de 20 pontos com as 6 e 
7. 
~stas informa<;oes sao bastante resumidas e servem apenas para orienta<;ao 
inicial. E importante conhecer as normas completas, para usufruir de todos os 
beneflcios oferecidos, principalmente para desenvolver a sua estrategia do jogo. 
Site da Sinuca: http://www.sinuca.com.br 
A ORIGEM DA SINUCA 
A origem dos "jogos do bilhar'' e reivindicada por muitos pafses, como 
lnglaterra, Fran<;a, Espanha, ltalia, China e outros. 
Nos antigos escritos de muitos povos ha referencias sobre jogos de bolas 
impulsionadas por hastes de madeira de formas variadas. 
Uma das mais antigas, relatando jogos de semelhan<;as com o bilhar, e do 
tempo do fil6sofo Anacarse, da Grecia do seculo VI aC. Existem gravuras citadas 
como originais, de 1480, com jogo de tacos e bolas sabre campo gramado. 
Referencias mais objetivas datam do seculo XVI e XVII, como na edi<;ao de 
1591 em "Mother Hubberd's" (Hist6ria de Mae Hubberd), de Edmund Spenser, e 
de 1623, em "Antony and Cleopatra" (Antonio e Cleopatra), de Shakespeare. 
Na Fran<;a, ate a Revolu<;ao de 1789, jogos similares eram praticados pela 
nobreza, e ninguem podia instalar um "bilhar publico" sem antes obter autoriza<;ao 
especial "da Coroa". 
Para alguns historiadores, a origem do bilhar esta na transferencia do jogo 
frances "Croquet" para os saloes, no qual bolas coloridas eram impulsionadas por 
m~io ,9~ um() ~$p~cie de "martelo", chamado de "massa". As bolas, em 
determinad~ sequencia, eram jogadas umas contra outras e atraves de uma serie 
de arqos no solo, as vezes "complicado" com a inclusao de "buracos". 
Gravuras da epoca mostr~m jogG\dores usando hastes com ponteiros em 
forma de "e~Wiijs", tambem ch;a,mactas q~ "massas", para impulsionar as bolas 
atraves de arcos, obstaculos e buracos sobre a mesa, que teria a cor verde para 
lembrar o gramado do jogo original. Essa teoria e abordada par Julio Rostaing, ao 
prefaciar o livro "Manual do Jogo de Bilhar" de Deesire Lemaire. 
Ate essa epoca os bordos das mesas nao tinham qualquer "elasticidade" e 
ainda nao eram conhecidos "efeitos especiais" no jogo, embora as bolas ja fossem 
de marfim. 
Por volta de 1755 os franceses deram destaque e popularidade para o jogo 
de "carambola", usando apenas 3 bolas, uma vermelha e duas brancas, ainda 
usando pinos, areas, "buracos" e outros obstaculos, e usando ainda as "massas" 
para a impulsao, 
Em 1807, Mingot, urn capitao de infantaria frances preso par motivos 
politicos, resolveu se entreter em uma mesa de bilhar disponlvel na prisao. 
Nas suas experiencias criou o taco na forma afilada como ainda hoje e 
usado, adaptando na ponta urn disco de "sola de sapato". Conta-se que, quando 
avisado estar livre, pediu para permanecer mais urn tempo na prisao praticando o 
jogo. Saiu dali dir~lQ para os bilhares publicos de Paris, assombrando a todos com 
as suas "bolas enfeitiyadas" que, ap6s pequeno deslocamento para a frente, 
retrocediam. 
Nessa epOCJl. 0 Log_o evoluiu,__ gredominando 0 Bilhar ("carambola") e 
identificando uma das brancas com dois pontos pretos opostos, batizada de 
"mingo", em homenagem a "Mingot", e abolindo os "buracos" e os obstaculos nas 
mesas. 
Surgiram outros especialistas, como Sauret, que descobriu os "efeitos" para 
a "direita" e "esquerda", Paysan, que introduziu o "retrocesso curvo", e outros. 
Em 1826 o fabricante ingles John Thurston testou a substitui9ao do tampo 
<ie~· -fl~ifl, que foi d~ente adotada a partir de 1840. 
adicionar varias bolas coloridas, chegando, entao, na forma basica do jogo hoje 
praticado. 
Nas variac;oes inclufram inicialmente 15 bolas vermelhas e mais 5 em 
dife~i\t\js cores; amarela, verde, rosa e preta, alem da branca. 0 Snooker 
finaiM~t~ nasceu quando mais duas bolas foram adicionadas ao jogo: marrom e 
azul. 
Entao, a partir de 1880, o mundo passou a considerar a lnglaterra como 
inveMora dessa nova modalidade desportiva. Em 1885, o grande jogador de bilhar 
John Roberts viajou para a India e foi apresentado a Chamberlain, contribuindo 
com a ampliac;ao na divulgac;ao do novo jogo. 
Em 1926/27 Joe Davis ganhou, no primeiro campeonato mundial, o premia 
de £ 6,1 0, iniciando a era dos gran des premios no esporte do Snooker. Em 1986 
Joe Johnson atingiu £ 70.000,00 em urn unico campeonato. Hoje os premios em 
campeonatos mundiais giram em torno de£ 3.000.000,00 
Sthefen Hendry, de naturalidade escocesa, com apenas 21 anos de idade, 
estabeleceu novo recorda como 0 MAIS NOVO CAMPEAO MUNDIAL 
PROFISSIONAL, reconhecido pelo "Guiness Book". 
A sinuca evoluiu no mundo todo, elitizando-se em alguns palses e se 
popularizando em outros. Engana-se quem acredita que a popular da Sinuca 
Brasileira e "coisa de plebeu". Na lnglaterra, onde o Snooker (Sinuca) empolga a 
populac;ao, igualando e dividindo a popularidade com o futebol, duas publicac;oes 
especializadas em esportes divulgaram que, a "Dama de Ferro", Margareth 
Tatcher, e o futuro Rei da lnglaterra, Principe Charles, sao adeptos e praticantes 
do Snooker, que originou a nossa Sinuca". 
Fontes: hist6rico extraido da materia "Ciencia e Tecnologia", de Di6genes 
Silva, publ!~~da no Jornal Diario do Grande ABC, de 25 de marc;o de 1984, e 
em inform~q6es obtidas por colaboradores desta CBBS. 
